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ABSTRACT : By using computer, children can play with get many good matter, so can developing  
potency in a child, good that Ianguage potency, artistic and intellegence of child. In consequence shall 
be given trainings to child for the development of its ability with things took a fancy to children. Matter 
which need to be tried with application programs having the character of " edutainment" that is 
solidarity between entertainment and education, because the application program have ability grow to 
develop child imagination and creativity and also train nerve motorik of child. Pursuant to background 
hence formula of this problem is there is no him study of recognition number and letter for child with 
things took a fancy to children with a computer media. And how design and make study of interaktif 
able to teach children learn to calculate and read by using concept of edutainment made by interaktif. 
In making of this research, writer limit and study about making of study interaktif recognition of number 
and letter for the children of age 4-6 year. Writer perform a data collecting by raising question to 
children with age 4 to 6 year. Afterwards making of interesting desaign for children and application it 
by using Macromedia Director 8.0 Later then process direct test-drive to responder to get input about 
study of interaktif for children to use computer of multimedia which have been made. 
This study interaktif recognition of number and letter is study giving a education for the 
children of age 4-6 year in recognizing letter and comprehend calculation of number at the same time 
introducing them at computer. With fitur animation can make children interest to study number and 
letter. And use this need instruction and tuition from her parent or adult. 
Keyword : Study Of Interaktif Recognition Letter and Number 
 
Abstraksi: Dengan menggunakan komputer, anak-anak bisa bermain dengan mendapatkan banyak 
hal yang baik, sehingga dapat mengembangkan potensi pada anak, baik yang potensi bahasa, seni 
dan kecerdasan anak. Karena harus diberikan pelatihan kepada anak untuk pengembangan 
kemampuannya dengan hal-hal mengambil mewah untuk anak-anak. Hal yang perlu dicoba dengan 
program aplikasi yang bersifat "edutainment" yang solidaritas antara hiburan dan pendidikan, karena 
program aplikasi memiliki kemampuan tumbuh untuk mengembangkan imajinasi dan kreativitas anak 
dan juga melatih motorik saraf anak. Berdasarkan latar belakang maka rumusan masalah ini adalah 
tidak ada dia mempelajari sejumlah pengakuan dan surat untuk anak dengan hal-hal yang disukai 
anak-anak dengan media komputer. Dan bagaimana desain dan membuat studi Interaktif mampu 
mengajar anak-anak belajar untuk menghitung dan membaca dengan menggunakan konsep 
edutainment yang dibuat oleh Interaktif. Dalam membuat penelitian ini, batas penulis dan belajar 
tentang membuat studi Interaktif pengakuan jumlah dan surat untuk anak-anak usia 4-6 tahun. Penulis 
melakukan pengumpulan data dengan mengajukan pertanyaan kepada anak-anak dengan usia 4 
sampai 6 tahun. Setelah pembuatan desaign yang menarik untuk anak-anak dan aplikasi dengan 
menggunakan Macromedia Director 8.0 Kemudian kemudian memproses langsung uji coba kepada 
responden untuk mendapatkan masukan tentang studi Interaktif untuk anak-anak untuk menggunakan 
komputer multimedia yang telah dibuat. 
Penelitian ini Interaktif pengakuan angka dan huruf adalah studi memberikan pendidikan bagi anak-
anak usia 4-6 tahun dalam mengenali huruf dan memahami perhitungan jumlah pada saat yang sama 
memperkenalkan mereka pada komputer. Dengan fitur animasi dapat membuat anak-anak tertarik 
untuk belajar angka dan huruf. Dan menggunakan ini instruksi kebutuhan dan kuliah dari orang tuanya 
atau orang dewasa. 
Kata Kunci: Studi Interaktif Pengakuan Surat dan Nomor 
 
1. LATAR BELAKANG MASALAH 
Dalam hal pendidikan, komputer dapat 
dipergunakan sebagai alat bantu dalam proses 
belajar mengajar. Dengan menggunakan 
komputer anak dapat bermain sambil belajar. 
Hal yang perlu dicoba adalah dengan 
program aplikasi yang bersifat “edutainment” 
yaitu perpaduan antara education (pendidikan) 
dan entertainment, karena program aplikasi 
“edutainment” tersebut mempunyai 
kemampuan menumbuh kembangkan 
kreatifitas dan imajinasi anak serta melatih saraf 
motorik anak. (e-smartschool.com, 2007) 
Disamping itu, dengan piranti komputer sebagai 
media peraga dan tutorial akan menambah 
pengetahuan anak tentang komputer dan hal ini 
menjadi kesempatan anak untuk mengenal 
komputer meskipun hanya sebatas sebagai media 
tutorial dan media peraga. 
Masalah yang ditemukan adalah belum 
adanya pembelajaran interaktif pengenalan huruf 
dan angka untuk  anak dengan hal-hal yang 
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disukai oleh anak-anak melalui media 
komputer. Sehingga bagaimana mendesain 
media pembelajaran untuk anak yang interaktif 
dan komunikatif. Penelitian ini dibatasi pada 
pembuatan pembelajaran interaktif 
pengenalan huruf dan angka untuk anak-anak 
untuk usia 4-6 tahun dengan materi sesuai 
dengan pemahaman anak pada usia tersebut 
dengan menggunakan komputer multimedia. 
 Dengan dibangunnya penelitian ini 
maka manfaatnya adalah Mendapatkan 
aplikasi untuk pendidikan yang bermanfaat, 
menarik serta animatif dan imajinatif, 
Membantu anak untuk mengasah otak mereka 
yang disajikan dalam bentuk permainan, 
Memberikan sumbangan pikiran sebagai 
bahan informasi untuk masyarakat atau 
pendidikan anak-anak dengan pemberian 
permainan anak sambil memberikan 
pendidikan. 
 
2. PENDIDIKAN ANAK DAN 
KOMPUTER 
Pengaruh dari belajar berhitung dan 
membaca adalah mental logis, karena dengan 
belajar dapat melatih otak dan segala 
komponennya untuk mempunyai kemampuan 
ini yang dipakai dalam kehidupan. Hampir 
seluruh aktifas atau bidang kehidupan  
memerlukannya. Kemampuan metal logis ini 
diperoleh dari latihan otak yaitu dengan belajar 
berhitung dan membaca. Ketika anak belajar 
yang diperoleh adalah rangsangan latihan 
seluruh sel otak untuk mendapatkan 
kemampuan logis. 
 
a.Edutainment Sebagai Bentuk Pengajaran 
Edutainment merupakan suatu bentuk 
hiburan yang didesain untuk mendidik atau 
hiburan yang disisipi dengan pendidikan. 
Salah satu hiburan yang dapat disisipi 
pendidikan adalah permainan. Bermain 
merupakan kegiatan yang dilakukan 
seseorang untuk memperoleh kesenangan. 
Pendapat orang tua bahwa anak yang terlalu 
banyak bermain akan menjadi malas bekerja 
dan bodoh merupakan pendapat yang kurang 
tepat dan bijaksana, karena beberapa ahli 
psikologi mengatakan bahwa permainan 




Adapun pengaruh bermain bagi 
perkembangan anak adalah sebagai berikut : 
1. Bermain dapat digunakan sebagai terapi 
2. Mempengaruhi dan menambah pengetahuan  
3. Membangun perkembangan kreativitas anak. 
Dengan memanfaatkan edutainment 
sebagai metode pembelajaran, selain dapat 
meningkatkan kecerdasan anak juga mampu 
menumbuh kembangkan kreatifitas dan imajinasi 
 
b.Peran Komputer Dalam Dunia Pendidikan 
Akan tetapi dengan pesatnya kemajuan 
teknologi, selain sebagai alat yang digunakan 
untuk olah data atau manipulasi data, komputer 
berkembang menjadi sarana untuk menyajikan 
informasi dan pendidikan. Didalam dunia 
pendidikan, komputer dapat dimanfaatkan 
sebagai media untuk menyampaikan materi 
pelajaran kepada anak didik yaitu menjadi alat 
peraga atau media pembelajaran. 
 
c.Bentuk Pembelajaran Bagi Anak 
Pembelajaran merupakan suatu bentuk 
pengembangan pengetahuan yang meliputi 
banyak hal yang diajarkan pada seseorang agar 
lebih memahami dan lebih mengerti makna 
sesungguhnya apa yang sudah, sedang atau 
yang akan dipelajarinya. Salah satu pendidikan 
yang harus diajarkan dan diberikan kepada anak 
khususnya pada usia 4 sampai 6 tahun adalah 
berhitung dan membaca. Karena merupakan 
pengetahuan dasar yang dapat merangsang 
kecerdasan anak, meliputi Dasar Matematika 
 
3. PROGRAM APLIKASI PENDUKUNG 
a.Macromedia Flash MX 
Macromedia Flash MX atau Flash 
mengacu pada Macromedia Flash Player dan 
program pembuatan multimedia yang digunakan 
untuk membuat aplikasi pada platform ini, seperti 
animasi, game dan movie. Flash Player 
dikembangkan dan didistribusikan oleh Adobe 
System (yang membeli Macromedia) adalah 
aplikasi client yang ada hampir di semua web 
browser. Fitur yang dimiliki mendukung vektor dan 
grafik raster, bahasa pemrograman (actionscript) 
dan streaming audio dan video secara 
bidirectional. Pada hakekatnya, Macromedia 
Flash adalah Integrated Development 
Environment (IDE) dan Flash Player sebagai 
mesin virtual yang digunakan untuk menjalankan 
file Flash. 
Penggunaan Macromedia Flash MX pada 
pembuatan pmbelajaran interaktif ini 
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b.Macromedia Director MX 2004 
Macromedia Director MX 2004 adalah 
program canggih untuk membuat presentasi 
multimedia interaktif. Director MX 2004 banyak 
digunakan untuk membuat animasi, video 
tutorial interaktif, dan berbagai aplikasi 
multimedia lainnya yang dapat didistribusikan 
melalui CD, DVD, dan Internet. 
Hasil akhir dari pekerjaan Director 
dapat dieksport untuk membuat file eksekusi 
(*.exe) sehingga user tidak perlu khawatir 
apakah pada komputer yang akan digunakan 
sudah terinstal software Director atau belum.  
 
c. Cool Edit Pro 2.0 
Cool Edit Pro adalah salah satu 
pendukung dalam desain dan perancangan 
animasi, karena aplikasi ini menghasilkan 
berkas suara digital yang akan digunakan 
untuk mengisi suara pada pembuatan 
pembelajaran interaktif ini. 
Peralatan yang digunakan dalam perekaman 
suara menggunakan Cool edit pro 2.0 adalah 
microphone dan speaker. Elemen dalam 
program aplikasi Cool Edit Pro 2.0 : 
 
4. PEMBUATAN APLIKASI 
a.Pembuatan obyek  
Obyek yang digunakan merupakan 
bagian dari kehidupan sehari-hari yaitu berupa 
buah, beberapa hewan, benda di sekitar dan 
alat transportasi. 
 
b.Proses pembuatan suara digital 
Peralatan yang digunakan dalam 
perekaman suara menggunakan Cool edit pro 
2.0 adalah microphone dan speaker. Langkah-
langkah dalam melakukan perekaman suara 
menggunakan Cool edit pro 2.0 adalah 
sebagai berikut : 
c.Membuat animasi 
Pada pembuatan pembelajaran 
interaktif, pembuatan animasi menggunakan 
program Macromedia Flash MX. Macromedia 
flash disebut dengan movie flash, terdiri atas 
grafik, teks dan animasi. Movie Flash lebih 
cenderung berisi grafik vektor, namun 
demikian tidak menutup kemungkinan untuk 
disisipkan image bitmap, video maupun sound. 
d. Pembuatan Animasi 
Digunakan untuk pengenalan angka, 
penjumlahan dan pengurangan dan 
pengenalan huruf. Animasi yang digunakan 







Diawali intro pembelajaran interaktif yang 
diiringi backsound, kemudian mengklik tombol 
play untuk menampilkan menu utama. 
            
 
Gambar Tampilan Intro 
 
b.Halaman Menu Utama 
Menu utama pada pembelajaran interaktif 
ini adalah dimana pengguna langsung dapat 
menggunakan pembelajaran interaktif ini dengan 
cara mengeklik tombol-tombol menu yang ada. 
Nama-nama tombol tersebut antara lain Tombol 
Angka, Huruf, Game, Biografi, Help dan Keluar. 
 
Gambar Tampilan Halaman Menu Utama 
 
c.Halaman Angka 
Pada tampilan halaman angka terdapat tombol 
sub menu, antara lain Mengenal angka, Angka = 
gambar, Penjumlahan, Pengurangan dan Latihan.  
 
Gambar Tampilan Halaman Angka 
 
d.Mengenal Angka 
Tombol ini digunakan untuk menampilkan 
halaman mengenal angka. Pada halaman 
mengenal angka terdapat tombol sub menu untuk 
pengenalan angka 1 sampai 10 yang disertai 
dengan animasi. 
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Gambar Halaman mengenal angka 
 
e.Angka = Gambar 
Tombol ini digunakan untuk 
menampilkan halaman Angka = Gambar yang 
berisi animasi yang menunjukkan keterangan 
tentang angka itu sendiri. 
 
Gambar Halaman Angka = Gambar 
 
f.Penjumlahan 
Tombol ini digunakan untuk menampilkan 
halaman Penjumlahan. Pada halaman 
penjumlahan terdapat animasi-animasi yang 
menjelaskan tentang cara melakukan 
penjumlahan. 
 
Gambar Tampilan Halaman Penjumlahan 
 
g.Pengurangan 
Tombol ini digunakan untuk 
menampilkan halaman Pengurangan. Pada 
halaman pengurangan terdapat animasi-
animasi yang menjelaskan tentang cara 
melakukan pengurangan dengan cara 
sederhana. 
 
Gambar Tampilan Halaman Pengurangan 
 
h.Latihan 
Menampilkan tiga buah tombol sub menu., 
antara lain tombol latihan pengurangan, latihan 
penjumlahan, dan latihan mengenal angka. 
 
Gambar Tampilan Halaman Latihan Angka 
 
i.Halaman Huruf 
Pada halaman huruf terdapat tombol Mengenal 
huruf,  Membaca dan Latihan. 
 
Gambar Tampilan Halaman Huruf 
 
j.Mengenal huruf 
Pada halaman mengenal huruf terdapat 
tombol sub menu untuk pengenalan huruf A, B, C, 
D, E, F, G, H, I, J, K, L, M, N, O, P, Q, R, S, T, U, 
V, W, X, Y dan Z. Tombol-tombol sub menu 
tersebut berfungsi untuk menampilkan gambar 
dan animasi-animasi tentang huruf  itu sendiri. 
 
Gambar Halaman Mengenal Huruf 
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k. Membaca 
Tombol ini digunakan untuk menampilkan 
halaman membaca. Tombol sub menu A, B, C, 
D, E, F, G, H, I, J, K, L, M, N, O, P, Q, R, S, T, 
U, V, W, X, Y dan Z. Tombol-tombol sub menu 
tersebut berfungsi untuk menampilkan gambar 
dan animasi-animasi yang menjelaskan 
tentang cara membaca secara sederhana.. 
 
Gambar Tampilan Halaman Membaca 
 
l.Latihan 
Tombol ini digunakan untuk menampilkan 
halaman latihan untuk huruf. Setelah kita 
menekan tombol Latihan, akan menampilkan 
10 soal tentang huruf yang dibuat secara 
berurutan. Dalam 1 soal terdapat 4 pilihan 
jawaban dan dalam setiap soal disertai dengan 
animasi. 
 




Tombol game yang ada di menu 
utama berfungsi untuk menampilkan halaman 
game. Pada halaman game terdapat tiga (3) 
soal labirin, dimana disetiap soal terdapat tiga 
tombol pilihan jawaban yang disertai animasi 
dan backsound cerita yang menarik. 
 
Gambar Tampilan Halaman Game 
n.Halaman Petunjuk 
Setelah menekan tombol petunjuk yang 
ada pada menu utama, maka kita akan menuju ke 
halaman petunjuk yang berisi teks yang 
menjelaskan tentang cara menjalankan 
pembelajaran interaktif ini. 
 
o.Keluar 
Setelah menekan tombol keluar, akan 
langsung menampilkan tombol pilihan ya dan 
tidak. Jika menekan tombol tidak maka tampilan 
akan kembali lagi ke halaman menu utama dan 
jika menekan tombol ya maka akan keluar dari 
pembelajaran interaktif ini. 
 
Gambar Tampilan Halaman Keluar 
 
6. KESIMPULAN 
1. Pembelajaran interaktif pengenalan huruf 
dan angka ini adalah merupakan 
pembelajaran yang memberikan suatu 
pendidikan untuk anak-anak usia 4-6 
tahun dalam mengenal huruf dan 
memahami perhitungan angka sekaligus 
mengenalkan mereka pada komputer. 
2. Dengan tambahan fitur animasi pada 
pembelajaran interaktif ini dapat 
mendorong anak-anak untuk mempelajari 
huruf dan angka karena pada jiwa anak-
anak lebih suka menirukan gambar 
bergerak yang menarik perhatiannya 
sehingga meningkatkan ketertarikan 
dalam pengenalan huruf dan angka.  
 
7.SARAN 
1. Pembelajaran interaktif yang 
dikembangkan didesain untuk diterapkan 
pada anak-anak khususnya usia 4-6 
tahun, akan tetapi dalam penggunaannya 
perlu ada bimbingan dan arahan dari 
orangtua atau orang dewasa. 
2. Disarankan dalam penggunaanya 
diperlukan speaker multimedia stereo 
agar suara yang terdengar lebih jelas dan 
atraktif.  
3. Model pembelajaran interaktif ini dapat 
dikembangkan dan dimodofikasi lebih 
bagus dan baik lagi dari segi tampilannya. 
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